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Prueba la demo que encontrarás en el CD-ROM de Pemanía y si te gusta, no dejes pasar la oportunidad de 
conseguir la versión completa. 

Podrás modelar, renderizar y animar complejos modelos en 3D de una forma sencilla y a un precio sin 
competencia: $695 Dólares americanos (105.000 Pesetas) 


Impulse y Steve Worley se han unido para desarrollar estas increíbles texturas para la versión de Windows 
de Imagine. Más de 60 creativas texturas que hacen de todo, desde agua corriendo hasta displays digitales 
de cristal líquido. 

El precio de este CD-ROM es de 200 Dólares americanos (30.000 Pesetas) e incluye documentación y 
ejemplos. 


Hasta ahora, crear fuegos artificiales “reales” en el ordenador era todo un reto. Pero ya nunca más. 
Fireworks es un sofisticado programa de simulación de fuegos artificiales que además es muy fácil de usar. 
Simplemente elige el tipo que quieres, define su línea de tiempo, y deja que Fireworks cree la pirotecnia. 
Podrás además, coordinar el sonido, crear logos y hacer que el texto tome vida. 

Este divertido programa cuesta 100 Dólares americanos (15.000 Pesetas) y se entrega en CD-ROM para 
Windows 95 y Windows N/T 


Si fuera por las luces en la noche, Las Vegas sería la capital del mundo. Las luces se entrecruzan, cambian 
de color, se mueven, parpadean, hacen texturas... Esto es exactamente lo que podrás hacer con Marquee, 
tanto para Imagine como para otras aplicaciones. Además puedes utilizar Marquee en la Web y dar vida a tu 
página en Internet. ¡Haz tu propia coreografía de luces! 

Este programa cuesta $100 Dólares americanos (15.000 Pesetas) 
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Sí, deseo adquirir los siguientes productos de Infologic: 


1 Imagine 3.0 (Windows) por 105.000 Pesetas 
U Marquee por 15.000 Pesetas 

3 Fireworks por 15.000 Pesetas 

1] Essence Textures por 30.000 Pesetas 


GASTOS DE ENVIO: Añade a tu pedido unos gastos de envío y manipulado de 1.500 pesetas. 
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Adjunta a tu pedido un talón a nombre de INFOLOGIC y envíalo a: Infologic; Mr. Seron Christian; 5, Rue Alfred de Vigny, 30320 
Margugrities, Francia. Si lo prefieres, indica tus datos de VISA: 
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PRESENTACIÓN 


Todo llega para quien sabe esperar y 
hoy publicamos (¡por fin!) la versión 
3.0 íntegra de Imagine 3.0, a cuyo 


estudio dedicaremos éste y el siguiente 


número de Rendermanía. 


magine es un pro- 
grama comercial de 
modelado y renderi- 
zación 3D cuva re- 
lación calidad/pre- 
cio está entre las 
mejores del mercado. El programa dis- 
pone —por citar sólo algunas de sus ca- 
racterísticas— de un potente modelador 
que funciona por ventanas, un render 
por raytracing, jerarquías, operaciones 
CSG, potentes capacidades de anima- 
ción, “efectos especiales”, un render 
rápido de varias calidades, etc., etc. 
Imagine es un programa que comenzó 
a gestarse hace va más de diez 
años y que procede del mundo 
de Amiga. La versión que hoy 
publicamos fue la que empleó 
Tomwoof para modelar, sin 
emplear Ipas alguno, sus cele- 
bradas Mangababes y esto da 
Je de la potencia del progra- 
ma, el cual puede competir 
sin complejos con otros pro- 
ductos de precio bastante 
más elevado. Ahora, explica- 
remos en detalle cómo mane- 
jar la versión bajo DOS que 
publicamos hoy. 
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La Ventana 


El presente tutorial será de gran 
avuda para quien desconozca Imagine 
va que, debido sin duda a los orígenes 
del programa, la filosofía del mismo es 
diferente a la habitual en este tipo de 
programas. Con esto, no queremos de- 
cir que el entorno de manejo de Imagi- 
ne sea ineficaz sino que. sencillamente, 
resultará extraño al principio para los 
usuarios de PC que hayan manejado 
programas de infografía. Si pertenecéis 
alos usuarios que prefieren ignorar los 
manuales y aprender el funcionamien- 
to de un programa trasteando directa- 
mente en él, mejor será que cambiéis 


de costumbres al menos por esta vez. 
De todos modos. según parece. estos pe- 
queños problemas han desaparecido ya 
en la versión actual bajo Windows 95. 
Lo que sí tiene en común Imagine 
con otros programas es el funciona- 
miento a base de módulos. Los Edito- 
res de Formas, Detalles y Splines sirven 
para modelar. Los editores de Escenas 
y Acciones se utilizan para preparar las 
escenas y crear animaciones, el módulo 
de preferencias nos servirá para confi- 
gurar el programa y el editor de pro- 
vectos se emplea lógicamente para pre- 
parar y organizar los proyectos. Esta 
distribución de funciones no 
es, por otra parte, demasiado 
rígida ya que hay tareas que 
pueden realizarse desde más 
de un módulo, lo cual puede, 
al principio, despistar un po- 
co al usuario. ¡Amantes de la 
infografía, preparaos para 
gozar sin reservas! 
José Manuel Muñoz 
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Imagine 3.0 Filosofía de trabajo 


La filosofía de trabajo 
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Vs ¿ La instalación de «Imagine 3.0» es 
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aparecerá un mensaje in- 
dicando que no hay nin- 
gún proyecto abierto. Si 
situamos el cursor en al- 
gún punto de dicha fila y 
pinchamos, aparecerá el 
primer menú con las op- 
ciones Editor, Project y 
SuperVga. Desde Project 
podremos crear un nuevo 
proyecto (new), abrir uno 
ya existente (open) o ce- 
rrarlo (close). Pinchando 
sobre SuperVga podre- 
mos enterarnos de los 
modos gráficos posibles 
que pueden activarse para 
Imagine. 

Para empezar, pulsare- 
mos en el Editor de Deta- 
lles (Detail Editor), en el 
menú Editor. Al hacerlo 
aparecerá una pantalla dividida en 4 
ventanas llamadas —de izquierda a de- 
recha y de arriba a abajo— Top. Persp, 
Front y Right y que corresponden a las 
vistas superior, de perspectiva y frontal 
y lateral. Bajo estas ventanas veremos 
una fila de botones y en la fila superior 
habrá un mensaje indicando que nos 
hallamos en el Editor de Detalles. Si 
ahora pulsamos en la mencionada fila 
superior aparecerá el menú principal 
del Editor de Detalles. Seguidamente, 
pulsaremos sobre la opción Object, cu- 
yas opciones están relacionadas con el 
trabajo con objetos. (Podremos com- 
prender mejor el funcionamiento de las 
cuatro ventanas si leemos algún mode- 
lo.) Entonces, al pinchar sobre Load, 
aparecerá una ventana con la lista de fi- 
cheros del directorio raíz de Imagine. 
Controlando el scroll de esta lista con 
la barra lateral de la ventana no tarda- 
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Render Wireframe. 


Render Shaded. 
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remos en ver el directorio ajedrez..mp 
—la terminación .imp se refiere a un 
proyecto de Imagine—. Pincharemos en 
él y, una vez dentro. pulsaremos sobre 
Ray.pix. Este es el nombre de uno de 
los subdirectorios del proyecto ajedrez 
y dentro se guardan una serie de ficheros 
con diferentes terminaciones. Pulsare- 
mos sobre ray.obj y, casi de inmediato, 
se dibujará una forma antropomórfica 
de color marrón en el modo de malla de 
hilos (wireframe). Se trata de nuestro 
muñeco. 


Ventanas y modos de 
visualización 

Llevemos el cursor ala ventana de 
perspectiva. Si pulsamos en algún pun- 
to de la barra vertical (donde aparece el 
nombre de la ventana). ésta se ampliará 
y pasará a ocupar toda la pantalla —si 
pulsamos de nuevo volverá a su tamaño 


Render sólido. 


Quickrender. 


anterior—. Pero aún asf, será difícil que 
nos hagamos una idea cabal de la for- 
ma del modelo ya que todas las líneas 
del mismo se dibujan. Para mejorar la 
visualización podemos pulsar sobre 
display, en el menú principal. y pinchar 
en la opción “solid”, con lo cual no se 
dibujarán los polígonos posteriores ni 
los que sean tapados por otros más cer- 
canos a la cámara. 

En cuanto a la cámara, ésta es deft- 
nida automáticamente cada vez que 
cargamos un modelo enel Editor de 
Detalles. Podremos controlar esta cá- 
mara de trabajo gracias a tres botones 
situados en la barra vertical de la ven- 
tana Persp. Estos botones son A (án- 
gulo), Z (zoom) y P (perspectiva). 
Después de pulsar sobre uno de estos 
botones llevaremos el cursor a la ven- 
tana Persp y, pinchando. arrastraremos 
el cursor. Al hacer esto, veremos como 


Ñ 
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 botones.realizan zooms en to- 


el dibujo del muñeco cambia a un mo- 
do de visualización de cajas. Este sis- 
tema permite una eficaz manipulación 
de la cámara en tiempo real incluso 
con modelos muy complejos y en 
equipos lentos. 

En cuanto a lo que suceda al arras- 
trar, dependerá del botón elegido. “A” 
nos servirá para cambiar el ángulo de 
visión moviendo la cámara alrededor 
del objeto enfocado, “Z” trabaja como 
el zoom de una cámara y “P” nos per- 
mitirá controlar la perspectiva. Cuando 
la modificación concluya. el modo de 
representación volverá a ser el de antes. 

Si deseamos una representación de 
mayor calidad podemos recurrir al mo- 
do shaded (sombreado), en dis- 
play, que sólo funciona cuando 
persp está al máximo tamaño O, 
más corrientemente, a la opción 
de Quickrender (Render rápi- 
do). Esta opción está en Pro- 
jects, en el menú principal, y 
crea automáticamente una fuen- 
te de luz junto a la cámara para 
iluminar al modelo. Como los 
rayos de la fuente son paralelos 
a la cámara. el modelo exhibirá 
un exceso de brillo. Algo que 
podemos impedir desde la ven- 
tana de opciones de este Render 
cambiando la posición por de- 
fecto de la fuente. Este es tan 
sólo un render de prueba usado 
para verificar la corrección de 
los modelos. 

Pero siguiendo con las op- 
ciones de ventanas, los botones 
Zi (Zoom in) y ZO (Zoom out) 
situados en la fila inferior de 


las las ventanas. Además, po- 
demos efectuar scrolls em- 


pleando las teclas de flecha y también 
podemos hacer un centrado usando la 
opción Re-Center —pulsando sobre 
Re-Center, en el menú Display, y lue- 
go sobre el punto de la ventana que 
deseamos que quede como nuevo cen- 
tro de la misma—. Por supuesto, lo di- 
cho antes para maximizar o minimizar 
la ventana Persp vale también para to- 
das las demás. 


Ejes, objetos, grupos y 
jerarquías 

Nuestro muñeco está formado por 
diversos objetos simples: la cabeza, el 
pecho, la mano, etc. Cada uno de estos 
objetos —al igual que sucede con cual- 


Seleccionando el brazo. 


Rotando el brazo. 


quier objeto de «Imagine» tiene defi- 
nidos unos ejes locales visibles como 
unas líneas donde aparecen los nom- 
bres de los ejes: X, Y y Z. 

Estos ejes serán utilizados en las 
transformaciones espaciales del objeto. 
Los ejes se crean automáticamente en 
el centro del objeto cuando éste es crea- 
do, y se desplazan con él cuando se 
mueve. Por eso, en las operaciones de 
rotación, el objeto girará sobre sí mismo 
(alrededor de uno de estos ejes locales.) 
Esto sucederá, claro está, si no hemos 
variado la posición del eje con respecto 
a su objeto. lo cual también podemos 
hacer. ¿Para qué sirve todo esto? 

Echemos un vistazo al muñeco. En 
él podremos distinguir unas lí- 
neas amarillas internas que unen 
a todos los objetos del modelo. 
Estas líneas indican que el mo- 
delo está agrupado en una jerar- 
quía de objetos. La idea de las 
jerarquías consiste en definir re- 
laciones padre-hijo entre objetos 
o grupos de estos, de modo que 
podamos realizar transtormacio- 
nes espaciales de muchos obje- 
tos con gran facilidad. 

Pensemos en el brazo derecho 
de nuestro muñeco. Si quere- 
mos rotarlo en alguna dirección 
sin que exista definida una je- 
rarquía entre sus objetos com- 
ponentes, tendremos que efec- 
tuar muchas operaciones. En 
cambio con este sistema, si se- 
leccionamos el hombro —el ob- 
jeto padre—, todos sus objetos 
hijos rotarán con él cuando gl- 
re. En realidad, lo que sucederá 
es que todos los objetos girarán 
en torno al eje local del hom- 
bro. Si desplazáramos este eje, 
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Preparando la pose. 


el brazo podría salirse o hundirse en 
el hombro. De igual manera, si des- 
plazamos el objeto padre de máxima 
jerarquía todos los objetos del modelo 
se desplazarán también. En cambio, si 
desplazamos el hombro, que es un ob- 
jeto de jerarquía inferior, sólo se des- 
plazará el brazo correspondiente. 

Además, al definir una jerarquía de 
objetos estamos definiendo un grupo. 
Una jerarquía puede estar compuesta 
de objetos “simples” o de grupos de 
objetos. Si estamos estableciendo el 
sistema de jerarquías del muñeco y 
queremos unir el brazo al cuerpo, no 
hará falta conectar todos los elemen- 
tos del brazo con el objeto de mayor 
jerarquía, sino Únicamente establecer 
la relación entre el hombro y el otro 
objeto. Volveremos sobre todo esto 
más adelante. 


Selección de objetos y 
grupos 

Para crear un grupo o efectuar una 
transformación sobre uno o más obje- 
tos es preciso decirle al programa cuá- 
les son los objetos sobre los que se va a 
operar. «Imagine» dispone de diversos 
métodos para seleccionar objetos. 
Usando el ratón, el método activado 
por defecto es el Clik, que consiste, na- 
turalmente, en colocar el cursor sobre 
el eje del objeto y... ¡click! Si quere- 
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La pose inlclal. 


mos cambiar de método marcharemos 
a Mode, en el menú principal, y selec- 
cionaremos Pick Method. Entonces po- 
dremos elegir entre Drag Box (caja de 
arrastre) y Lasso. El primero, es el co- 
nocido método de la ventana que en- 
globa al objeto y el segundo requiere el 
dibujo de la forma 2d de englobe. En 
ambos caso, sin embargo, no será pre- 
ciso englobar al objeto u objetos, sino 
tan sólo a sus ejes. Estos métodos se 
excluyen mutuamente y, mientras no 
entremos en modo múltiple (tecla 
shift). no podremos seleccionar más de 
un objeto. Para anular una selección, 
bastará con seleccionar un espacio don- 
de no haya ejes. 

Por otro lado, en «Imagine» hay que 
distinguir entre varios niveles de selec- 
ción. El programa emplea el siguiente 
código de colores: 


Negro: El objeto no está seleccionado. 
Marrón: El objeto está preseleccionado. 
Rosa: Un objeto que estaba preselec- 
cionado ha sido seleccionado. 

Blue: Un objeto que no estaba prese- 
leccionado ha sido seleccionado. 


Aquí podrían sobrar dos colores, ya 
que basta con dos estados: selección o 
no selección. Pero los dos colores extra 
pueden ser útiles en las opciones de se- 
lección del menú Pick/Select. Veamos 


La pose InlIclal casl acabada. 


algunas: Pick All (escoger todo), Pick 
Select (escoger objeto preselecciona- 
do), Unpick Select (lo contrario)... 
NOTA: recordad que para seleccionar 
más de un objeto hay que dejar apreta- 
da la tecla de shift (modo múltiple). 


Transformaciones espaciales 
Ya sabemos cómo seleccionar obje- 
tos, ahora vamos a trastear un poco 
con el muñeco. En la ventana frontal 
pinchad sobre el eje del hombro iz- 
quierdo. Veréis cómo todo el brazo 
queda seleccionado. Seguidamente. 
llevad el cursor a la fila de botones in- 
ferior. Allí, comenzando desde el ex- 
tremo izquierdo, los tres primeros bo- 
tones son Ro (Rotar), Mv (Mover) y 
Sc (Escalar). Haced click sobre el bo- 
tón Ro. Veréis como el brazo desapa- 
rece sustituido por unas cajas (esto se- 
guramente se ha hecho así para que el 
usuario pueda ver mejor los ejes.) 
Ahora, examinad la vista lateral 
(Right). Queremos que el muñeco le- 
vante el brazo. Fijaos en los ejes que 
aparecen en la esquina de la ventana. 
Corresponden a los ejes mundiales 
con los que el muñeco está alineado. 
¿Sobre qué eje tendremos que efectuar 
la rotación para que el muñeco levante 
el brazo? Sobre X naturalmente. Así 
pues, pinchad sobre el botón X de la 
fila y luego llevad el cursor a la venta- 


na lateral. Allí, arrastrando con el ra- 
tón, rotaremos el brazo como nos ven- 
ga en gana. Una vez que la posición 
nos parezca correcta, pincharemos so- 
bre el botón Ok o pulsaremos la barra 
de espacio. Si mientras estamos en 
ello cambiamos de idea podemos pul- 
sar Esc (se cancela la operación) O, si 
ya hemos dado nuestra conformidad 
con el espacio, podemos deshacer el 
entuerto con Alt-U, 

NOTA IMPORTANTE: en «Imagi- 
ne 3.0», cada vez que hablemos de la 
tecla Alt nos estaremos refiriendo a la 
de la derecha del teclado. 

A continuación, repetid la opera- 
ción pinchando sobre el codo. Tomad 
nota de cómo se mueve el brazo en las 
diferentes vistas. experimentad con 
otros ejes. Como véis las jerarquías 
son algo muy útil. En el ejemplo que 
hemos seguido, lo que hemos selec- 
cionado no eran objetos sueltos sino 
grupos clasificados en jerarquías. 

Ahora, veamos Otro modo más pre- 
ciso de realizar operaciones de este t2- 
po. Pulsando Alt-T aparecerá la venta- 
na de transformaciones. En ella, 
podremos escoger una transformación 


Añadiendo un nuevo luchador. 


dada y darle por teclado un valor pre- 
ciso. Aparte de las consabidas Rotate, 
Scale y Translate que son transfor- 
maciones relativas a los ejes del obje- 
to— están Alignment, Size y Position 
que cumplen las mismas funciones pe- 
ro que son operaciones relativas al sis- 
tema de coordenadas mundial. El mé- 
todo a seguir será primero seleccionar 
al objeto o al grupo y luego invocar a 
la ventana. 


Filosofía y pequeñas manías 
de Imagine 3.0 

Normalmente, las piezas de los mo- 
delos se construyen desde el Editor de 
Formas y el de Detalles. En nuestro ca- 
so, salvo las esferas empleadas como 
hombros. rodillas y otras articulacio- 
nes, todas las piezas del muñeco ex- 
cepto una se crearon en el Editor de 
Formas, también conocido como mo- 
delador de secciones cruzadas. 

Las piezas obtenidas se grabaron 
como ficheros .frm (la extensión reco- 
mendada para los archivos de este mó- 
dulo) y fueron importadas una a una 
desde el Editor de Detalles. Aquí. se 
hizo patente un detalle bastante mo- 


lesto de «Imagine»: la mala comuni- 
cación que existe entre los módulos, 
¿Por qué el objeto terminado en el 
Editor de Formas no puede ser auto- 
máticamente importado desde el Edi- 
tor de Detalles, aunque sea a golpe de 
tecla? ¿Por qué se tiene que borrar el 
modelo sobre el que estamos trabajan- 
do en el Editor de detalles si se nos 
ocurre saltar al de Formas a compro- 
bar algo? (lo que nos obliga a grabar 
en ambos Editores.) 

Igualmente molesto es el hecho de 
que el Editor de Detalles no pueda gra- 
bar más que un sólo objeto —hay que 
unirlos todos en un único grupo antes 
de grabar—. Esto puede dar pie a que al- 
gún despistado grabe el fichero y —al 
cargar— se encuentre con que ha borra- 
do todos los objetos del modelo salvo 
uno. Por último, y ya para acabar este 
capítulo, hay que tomar buena nota de 
pulsar Enter después de introducir un 
valor para cualquier parámetro de cual- 
quier ventana. Si nos olvidamos de ha- 
cerlo así, Imagine nos ignorará por 
completo. En fin. esto son sólo peque- 
ñas molestias, pero ojo con ellas por- 
que pueden ser bastante irritantes. 


La pelea casi preparada. 
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El Editor de formas 


Muchos de los objetos 
componentes de cualquier 
modelo hechoen 
«Imagine» se effáerán 

en el da 

Editor de 

Formas. En este potente 
módulo las formas se 
construyen a partir de uno, 
dos o tres perfiles del objeto 
final, tal como sucede con el Fit 
de 3D Studio. Estas formas 
serán posteriormente 
importadas desde el Editor de 


Detalles para ser retocadas e 


integradas con el resto del 


modelo. 


l método seguido 

por el Editor de 

Formas para crear 

los objetos es tam- 

bién conocido co- 

mo “modelado por 
secciones cruzadas”. Consiste en em- 
plear las formas 2d correspondientes a 
la pieza final que deseamos construir 
tal como podría verse desde las dife- 
rentes vistas— para obtener dicha pieza. 
El programa construirá el objeto api- 
lando porciones (stice) que se obten- 
drán a partir de los perfiles de las vistas 
Front (frontal) y Right (lateral). Estas 
porciones tendrán diferentes tamaños 
dependiendo de la forma de dichos per- 
files pero siempre intentarán adaptarse 
a la forma original de la porción, que 
es la visible en la vista Top. Este siste- 
ma es muy potente y, gracias al empleo 
de la ventana de Perspectiva durante 
los procesos de construcción, suma- 
mente cómodo. 


Creación de un nuevo objeto 
El sistema empleado para el trabajo 
con el Editor de Formas es el mismo 
que hemos visto en el Editor de Deta- 
lles: tres ventanas de trabajo (Top, 
Front y Right) y una ventana de Pers- 
pectiva con la que podremos ver los re- 
sultados obtenidos en la forma 3d final 
con cada cambio hecho en las formas 
2d iniciales. En la fila situada sobre es- 
tas ventanas tenemos —invisible en tan- 
to no pinchemos sobre ella— al menú 
principal del Editor de Formas y en la 
fila inferior una serie de botones. Em- 


E 


pezaremos haciendo click sobre la 
opción Object del menú principal. 
Con ello aparecerá un submenú con 
las opciones New, Load, Save y 
Snap to Grid. Las opciones Load y 
Save implican, como ya supondrá el 
lector, que es posible leer y guardar 
las formas 2d empleadas en este 
módulo, De hecho luego leeremos 
algunas de las formas empleadas 
para generar las piezas que forman 
al muñeco de nuestro ejemplo. Para 
empezar, sin embargo, crearemos 
una forma desde el principio pul- 
sandu sobre la opción New. 

Al hacerlo aparecerá la ventana 
de especificaciones para el objeto. 
Desde ella podremos indicar al pro- 
grama la complejidad inicial que 
van a tener las formas 2d a emplear, 
el número de perfiles necesarios pa- 
ra la construcción, las condiciones 
de simetría para la edición de las 
formas, la orientación del objeto y si 
la pieza final va a ser sólida o hueca, 

Por complejidad inicial de las 
formas nos referimos aquí al núme- 
ro de puntos que se van a emplear 
para dibujar la forma 2d de la por- 
ción a emplear (“* of points”) y al 
número de porciones iniciales que 
tendrán las formas de los perfiles 
Front y Right. Naturalmente, cuan- 
tos más puntos indiquemos aquí, 
mayor número de polígonos tendrá 
la forma final resultante. Estos vas 
lores, por defecto, comienzanisien- 
do de 16 para la forma de la porción 
y de 8 para el número de porciones. 

En cuanto a los recuadros situa- 
dos junto a “Two Former Views”, 
“One Former View” y “One Spacer 
View”, indican a «Imagine» si. res- 
pectivamente, $e van a necesitar dos 


Los posibles casos de simetría. 


vistas (aparte de la correspondiente a 
la ventana de la porción). una, o tan 
solo vamos a trabajar con una Única 
porción (ventana Top). S1 marcamos 
“Two Former Views” estaremos in- 
dicando al programa que van a em- 
plearse las vistas Top, Front y Right. 
Si optamos por “One Former View” 
las vistas empleadas serán las de las 
ventanas Top y Front y si marcamos 
“One Spacer View” trabajaremos tan 
solo con la ventana Top, donde se 
edita la forma de la porción. 

Supongamos que deseamos crear 
un objeto con forma de coche, Para 
ello necesitaríamos emplear las tres 
vistas de trabajo. La porción tendría 
la forma del perfil del coche visto 
desde arriba, la vista Front tendría la 
forma correspondiente al perfil fron- 
tal del vehículo y la ventana Right 
presentaría la forma correspondien- 
te a la vista lateral. 

Aquí emplearíamos *“Two Former 
Views” porque para construir la for- 
ma 3d del objeto se necesitan tres 
perfiles diferentes. Si, en cambio, 
pretendiésemos crear un peón de 
ajedrez marcaríamos la opción “One 
Former View”, ya que el perfil del 
peón es el mismo para las vistas 
frontal y lateral. (En este caso «Ima- 
gine» asumiría que la forma para la 
vista Right. que no hemos activado. 
es. la misma, que puede verse en la 
ventana Front.) 

Por último, como ejemplo de uso 
de “One Spacer View”. podemos 
imaginar el caso de unaletra. En es- 
te caso comio el modelo 3d:mo sufre 
cambios en el perfil para cada por- 
ción, y de hechú sólo necesita Una, 
no necesitamos trabajar con las ven- 
tanas Front y Right Examine el lec- 
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tor los ejemplos de los perfiles emplea- 
dos en coche.frm, peon.frm y Lfrm. 
Ahora veamos qué significan los 
apartados “X-Y Cross Section” y “Y-Z 
Cross Section”. Por defecto el apartado 
marcado es el primero, lo cual significa 
que las porciones a generar se crearán a 
lo largo del eje Z y descansarán sobre 
el plano X-Y, que en «Imagine» corres- 
ponde al suelo del Universo Virtual. 
Los pov-usuarios tendrán que tomar 
nota de que en «Imagine» la configu- 
ración del sistema de los ejes es distin- 
ta a la empleada en «POV». Visualice- 
mos la ventana Front. En Imagine el 
eje X queda igual que en POV, o sea, 
es el eje horizontal. Pero los ejes Y y Z 
están intercambiados: el Z es el eje ver- 
tical y el Y el eje que se adentra per- 
pendicularmente en la pantalla. Si esto 
se os olvida no hay problema; en cada 
ventana hay, en la esquina izquierda, 
un dibujo ilustrando el sistema de ejes 
empledo. Así pues, marcar “X-Y Cross 
Section” significa que deseamos que 
las porciones se apilen sobre el suelo 
X-Y una encima de otra a lo largo del 
eje Z. Un ejemplo válido de esta op- 
ción es el del peon, el cual queremos 
crear descansando sobre el suelo men- 
cionado. En cambio, y para emplear de 
nuevo otro de los ejemplos anteriores, 
en el caso del coche sería mucho mejor 
emplear “*Y-Z Cross Section” ya que el 
coche sufre más cambios a lo largo del 
eje X. Resumiendo: el empleo de una u 
otra opción determina el eje en que se 
“apilarán” las porciones y el sentido de 
las mismas. Esto no quiere decir que no 
podamos crear el coche empleando la 
misma orientación que usa el peón, pe- 
ro el proceso será algo más incómodo y 
los resultados algo diferentes. Pruebe 
el lector a crear la forma del coche 
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Ventana de especificaciones de objetos 


usando ambos sistemas de orientación. 
Por defecto, la forma 3d resultante es- 
tará hueca en sus extremos. Si deseamos 
que el objeto final sea cerrado y sólido 
marcaremos las opciones “Seal Top” 
(Sellar techo) y “Seal Botton” (Sellar la- 
do inferior). También podemos limitar- 
nos a sellar tan solo uno de los lados, 
con lo que el objeto quedará hueco. 
Finalmente hay que especificar el tipo 
de simetría que vamos a emplear en la 
edición de las formas: None, X axis, Y 
axis o Both axis. Explicaremos estas 0p- 
ciones un poco más abajo. Ahora pon- 
gamos el número de puntos y porciones 
a 16 y 8 respectivamente. Marquemos 
“Two Former Views” y “X-Y Cruss 
Section”. Dejemos “Seal Top” y “Seal 
buttom” sin marcar, indiquemos la si- 
metría “X axis” y pinchemos sobre Ok. 


Trabajando con perfiles 

En cuanto demos nuestra conformi- 
dad a las opciones de la ventana de es- 
pecificaciones del objeto (Ok), apare- 
cerán las formas que, por defecto, se 
sitúan inicialmente en las ventanas em- 
pleadas para la construcción. Por de- 
fecto la forma 2d establecida para la 
porción es un círculo y por defecto la 
forma usada para los perfiles frontal y 
lateral es un círculo con las secciones 
de la base y el techo cortadas. Para el 
peón del ejemplo anterior el círculo es 


la forma que se precisa como porción 
pero... ¿Y para el coche? Para crear 
una porción de forma diferente habre- 
mos de editar y desplazar a los puntos 
que componen el círculo inicial, defor- 
mándolo hasta que tenga la forma 
apropiada. Para ello podemos también 
insertar nuevos puntos o borrar algunos 
de los ya definidos. Esto es también lo 
que haremos para crear los perfiles en 
las otras ventanas. En otras palabras: 
los perfiles no se crean desde cero sino 
que se obtienen por modificación de las 
formas por defecto iniciales. 

En la ventana de perspectiva apare- 
cerá una esfera dibujada en modo wire- 
frame en cuanto haya desaparecido la 
ventana de especificaciones del objeto. 
Esta forma 3d irá reflejando a cada pa- 
so los cambios que efectuaremos en las 


ventanas de construcción. Tal como su- 
cedía en el Editor de Detalles, podre- 
mos cambiar la forma de visualización 
desde la opción “Display” e igualmen- 
te podremos rotar la cámara alrededor 
del objeto, acercarnos a él y cambiar la 
perspectiva, tal como aprendimos a ha- 
cerlo en el módulo anterior. 

En la fila inferior de botones, en el 
extremo derecho, hay tres botones lla- 
mados Edit (editar), Add (sumar) y Del 
(borrar). Estos botones indican el modo 
de trabajo en el que nos hallamos. Con 
Edit (modo inicial por defecto) altera- 
remos la posición de los puntos, con 
Add añadiremos puntos nuevos y con 
Del los borraremos. Comencemos ac- 
tivando el modo Edit. Vayamos ahora 
a la ventana Top y pinchemos sobre 
uno de los puntos situados en el cua- 
drante superior derecho del círculo. 
Manteniendo pulsado el botón Izquier- 
do del ratón arrastraremos el punto se- 
leccionado a la posición deseada. Vere- 
mos como el punto seleccionado 
cambia de color —al igual que las líneas 
adyacentes— y como el punto equiva- 
lente en el cuadrante izquierdo se des- 
plaza una distancia pareja en el mismo 
eje a fin de guardar la simetría; simetría 


que hemos ordenado en la ventana del 
objeto. Al soltar el botón los puntos per- 
manecerán en sus nuevas posiciones, la 
forma de la porción habrá cambiado y 
este cambio se reflejará en la forma 3d 
de la ventana Persp. En caso de que no 
nos agrade el resultado obtenido, po- 
dremos volver atrás con ALT-Ú. 

En este ejemplo, si hubiésemos mar- 
cado "Y axis” en la ventana de especifl- 
caciones, el punto-espejo que se habría 
desplazado imitando al seleccionado 
habría sido el equivalente en el extremo 
inferior derecho. Si la opción marcada 
hubiera sido both (ambos ejes) habrán 
sido 3 los puntos adicionales que se ha- 
brían desplazado, además del seleccio- 
nado, a fin de guardar la simetría orde- 
nada. Y, naturamente, con la opción 
“None”, sólo se habría movido el pro- 
pio punto seleccionado, 

Toda esta cuestión de la simetría tie- 
ne su importancia ya que, para un gran 
número de formas. es necesario que 
ciertos perfiles sean simétricos en uno 
o en los dos ejes. Por otro lado las op- 
ción de simetría escogida en la ventana 
de especificaciones sólo se aplica en la 
ventana Top para el trabajo con porcio- 
nes. En el caso del peón del ejemplo 


anterior nos interesaría activar la sime- 
tría del eje X, no para cambiar la forma 
de la porción, que en este caso ha de ser 
la del círculo puesto por defecto, sino 
para conseguir la simetría de la forma 
del perfil Front. Sin embargo, aunque 
marquemos “X axis” sólo se editará el 
punto seleccionado ¿por qué? 

Pues bien si queremos disponer de 
simetría para el perfil Front en el eje X 
habremos de pulsar en “Front View”, 
en la subventana “Symmetry”. Si de- 
seáramos emplear la simetría en la 
ventana Right habríamos de hacer lo 
propio pulsando sobre “Right View”, 
en el mismo submenú. Si deseáramos 
disponer de simetría en las vistas Front 
y Right pulsaremos sobre Both, en el 
mencionado submenú y, por último, 
para usar, la simetría simultáneamente 
en ambas ventanas, habríamos de pul- 
sar sobre la opción “90 degrees”. Esta 
última opción puede ser útil cuando 
estemos trabajando con las vistas 
Front y Right, si ambos perfiles son 
muy parecidos (si son idénticos no es 
preciso activar la vista Right, claro.) 
De esta manera podemos usar esta op- 
ción para conseguir dos perfiles idénti- 
cos y luego cambiar la simetría y crear 


Respectivamente, 
modelos generados 
con 2, 3 y 1 ventana. 


Uns 


las diferencias individualmente. 
Por supuesto también podemos 
desactivar la simetría pulsando 
sobre “None”, en el submenú de 
simetría. 

Todo esto funciona muy bien, 
aunque al principio es bastante 
fácil hacerse un lio intentando 
adivinar lo que hace cada una de 
las opciones de simetría (de he- 
cho es fácil concebir un sistema 
similar con menos opciones.) 


La precision de los 
perfiles 


nía, Uno dy los primeros pasos 
en el dise ño 3d es dibujar el 
modelo en las distintas vistas a 
fin de conseguir u a idea clara. 
de las - proporciones. De hecho 
_ suele. ser pur emplear pá 
1" cuadrici ulado para dibujar los 
PAN dit intos Ace e Maca pieza. 
fe A Esto fue I lo que se hizo en el caso de 
y N nuestro muñeco. Ahora bien, ¿cómo 
P Y P a 4 da estas dimen- 
ones al dibujar las formas 2d desde 
"6 A dl 
Pues es sencil mente como ya ima- 
A y - ginarán los or más veteranos— 
activando al opción Grid y haciendo 
quedo los p puntos editados de | los perfi- 
les se ajusten a las i intersecciones « de 
la cuadrícula, Por defecto el Grid -la 
cuadrícula de líneas de fondo en cada 
vista— se encuentra avtivado y puede 
activarse o desactivarse pinchando so- 
bre “Grid On/Off”, en el sub 
“Display”. 
También podemos controlar el tama- 
ño de la malla con “Grid Size” en el 
mismo submenú. Al pinchar en esta 
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Como ya se ha dicho en ante- 
riores números de Renderma- 


opción aparecerá una ventanita donde 
daremos un valor para el tamaño de ca- 
da cuadrado de la malla; un valor de 10 
Ó 20 suele ser el más adecuado. 

El siguiente pasu es hacer que los 
desplazamientos de los puntos se ajus- 
ten a la malla. Esto quedará fijado 
cuando pinchemos sobre la opción 
“Lock” del submenú “Select”. Como 


-comprobaréis si arrastráis un punto y 


lo soltáis, el punto seleccionado no per- 
manecerá en la posición en que lo ha- 
yáis soltado. sino que se desplazara al 
cruce más cercano de la cuadrícula 
Grid. Utilizando Grid y Lock podemos 
conseguir las proporciones de las pie- 
zas en las distintas vistas. Luego pode- 
mos desactivar el Lock y hacer los re- 
toques manualmente. 


Las formas 2d 
para la cabeza y el pie. 


Sumando y borrando 
puntos 

Hasta aquí hemos visto lo refe- 
rente a la edición de los puntos 
generados por defecto para las 
formas de las vistas. Pero es bas- 
tante improbable que una vez 
que estamos modificando las 
formas no nos encontremos con 
que necesitaríamos una o más 
secciones adicionales en las vis- 
tas frontal y lateral o bien con 
todo lo contrario. También pue- 
de suceder que queramos sumar 
o eliminar vértices en la forma 
de la porción. En estos casos ha- 
bremos de marchar al extremo 
derecho de la fila inferior de bo- 
tones y pulsar en el modo desea- 


do. Con el modo Add podremos 
insertar puntos y con Del eliminarlos. 
Pulsemos sobre Add y situémonos 
sobre cualquiera de las formas. Si ahora 
pulsamos sobre una línea no aparecerá 
ningún punto. ¿Por qué? Veamos. La in- 
serción de puntos funciona así. Hay que 
pinchar sobre un vértice de la forma 2d. 
Entonces el nuevo punto aparecerá en el 
centro de la línea que conecta al vértice 
pinchado con el vértice siguiente (si- 
guiendo el sentido opuesto al de las agu- 
jas del reloj.) Después, retornando al mo- 
do Edit al pinchar sobre este botón. 
desplazaremos al nuevo punto a la posi- 
ción que le corresponda. Si estamos 
usando un modo de simetría aparecerá 
más de un punto. Por último, en cuanto al 
borrado de puntos. basta con pinchar so- 
bre Del y luego sobre los puntos a borrar. 


Un sd 
yá Capítulo 3 E 


de las Piezas 


y Montaje del 


Aún quedan bastantgfcosas por ver 


rmás: el modo 


e, etc. Pero ya sabemos lo 


suficiente como para conótruir las piezas 


del muñeco y grabarlas e importarlas 


desde el Editar de Detalles para su 


montaje final. 


hora que ya tenemos 
una idea del funcio- 
namiento general del 
Editor de Formas ve- 
remos cómo se han 
creado cada una de 
las piezas del muñeco, Estas piezas se ha- 
llan en el subdirectorio Ray.imp, dentro 
del proyecto ajedrez. Cada pieza genera- 
da desde el Editor de Formas es un fiche- 
ro con la extensión Frm (aunque podría 
usar cualquier otra). Para estudiar estas 
piezas pulsaremos sobre la opción “Load” 
del submenú “Object” y, una vez aparez- 
ca la ventana de lectura, seleccionaremos 
el fichero deseado en el subdirectorio 
mencionado. Los ficheros tienen los 
nombres adecuados para cada pieza. 


La construcción de las piezas 

La primera pieza que construimos 
fue la cabeza (head.frm). Para crearla se 
marcó “One former View” y se sellaron 
la base y el techo del objeto. En cuanto 
a la orientación de la pieza se empleó 
“X-Y Cross Section”. En primer lugar 
se preparó la forma de la porción. Esta 
es casi completamente circular salvo 
por la parte inferior (que corresponde a 
la “cara” de la cabeza) cuyo vértice más 
extremo fue estirado para conseguir la 
apariencia angulosa del “rostro”. En 
cuanto al perfil lateral, no tiene ningún 
misterio. Una vez grabada la pieza (Sa- 
ve), se pulsó New para invocar al cua- 


dro de especificaciones para el nuevo ob- 
jeto (algo que también podemos hacer 
con ALT-N.) Una vez dadas las especifi- 
caciones apareció el mensaje “Keep the 
old cross section points?” (¿Conservar 
los antiguos puntos de las secciones cru- 
zadas?) al que se respondió que no. 

El pecho fue la siguiente pieza. Co- 
mo presenta un perfil lateral distinto al 
frontal, para construir el objeto se marcó 
la opción “Two Former View”. La por- 
ción se dejó tal como aparece por defec- 
to. Aquí hay que hacer notar un detalle 
importante: los extremos superior e in- 
ferior de los perfiles frontal y lateral de- 
berán estar a la misma altura. Si una de 
las formas es más alta que la otra o si no 
empiezan y acaban a la misma altura, 
los resultados finales no serán los espe- 
rados. Tener esto en cuenta no será de- 
masiado difícil ya que contamos con el 
Grid y con el hecho de que inicialmente 
ambas formas 2d están colocadas a la 
misma altura. De todos modos. ..¡ojo! 

En cuanto al resto de las piezas, la 
cadera y el antebrazo son las únicas 
que requirieron dos perfiles. Las demás 
podían haberse construido desde el 
Editor de Detalles usando la opción pa- 
ra crear formas de revolución. Sin em- 
bargo, se crearon aquí para construir de 
una vez todas las piezas. Cada vez que 
se terminaba una pieza, la grabábamos 
y volvíamos a pulsar New para dar las 
especificaciones de la siguiente. 


Importación y colocación 
desde el editor de formas 

Una vez concluida la construcción de 
las piezas iremos al editor de detalles y 
leeremos el primer fichero .frm con Lo- 
ad. El objeto aparecerá en el centro del 
universo 3d y deberemos desplazarlo a 
la posición que vaya a ocupar en el mo- 


Rende 
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Jerarquías para un batacazo 
virtual. 


El sistema de ejes y jerarquias 


hacen a Ray tan articulable 
como la Nancy cumpleaños. 


delo, ya que el siguiente objeto .frm a 
leer se cargará en el mismo sitio y pue- 
de ser difícil seleccionarlo. Para despla- 
zar las piezas, las seleccionaremos y 
pincharemos en el botón Mv. Además 
podemos dejar activado sólo el botón 
del eje en que queramos efectuar el mo- 
vimiento (por defecto están activados 
todos). Esto restringirá los movimien- 
tos al eje deseado. El primer objeto co- 
locado fue la cabeza y... Por hoy se nos 
acabó el espacio, el próximo mes contt- 
nuaremos con el modelado del objeto, 
las texturas, luces, el render, etc. 


El modelo 

Las gafas del muñeco se crearon 
desde el Editor de detalles usando ex- 
trusión de formas planas y manipula- 
ción de grupos de puntos. El propósito 
de estas gafas era dar personalidad 


propia al muñeco. En realidad este mu- 
ñeco fue empleado como personaje prin- 
cipal de un comic que el autor de estas lí- 
neas y un amigo crearon hace ya bastante 
tiempo. El muñeco representaba a un per- 
sunaje virtual -un programa de inteligen- 
cia artificial- con rasgos de candidez. cu- 
riosidad, idealismo y cierta dosis de rabia 
dirigida hacia su programador humano 
ya que, como el mismo decía, “Mi exis- 
tencia pende de un enchufe”. Este pro- 
grama vivía en un universo sintético en 
las frías tripas de un ordenador. Veamos 
qué nos puede decir este personaje sobre 
las escenas en las que ha intervenido: 

“Se alza el telón. Estamos en un en- 
torno virtual sencillo (el ordenador no 
debe tener mucha Ram.) Un muñeco vir- 
tual nos mira aunque no tiene ojos. 

-Pcmanía: ¿Eres una representación 
3d de un programa 1.A. verdad? ¿Cuál 
es tu nombre? 

-Muñeco: Soy un programa, sí. Pu- 
déis llamarme Tracing. Ray Tracing. 
Mi nombre se debe a que la representa- 
ción 3d que los humanos podéis ver 
aquí de mi humilde persona sintética se 
genera con un trazador de rayos. 

-Pcmanía: ¿No crees que tu manera 
de jugar al ajedrez es un tanto rara? 

-Ray: Ah, esa imagen está basada en 
una de las tiras de un comic que narra 
algo de mi humilde existencia. En ella 
mi creador tuvo el detalle de regalarme 
un juego de ajedrez. Sin embargo le pa- 
reció gracioso escalar todas las piezas 
con el resultado de que jugar una parti- 
da era algo agotador. Hum... El peón 
es el del ejemplo del capítulo 2. 

-Pemanía: ¿Volverás a aparecer? 

-Ray: Sólo si a mi programador se le 
ocurre alguna otra situación insufrible 
en que ponerme. Bueno, voyme. 

Vase y That all folks!” 


El Foro del Lector 


Nota importante Podéis remitirnos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en la segunda página de Pcmonía, o vía e-mail a rendermania.pcmania O hobbypress.es 


La magia de la imagen 


Nuestra galería virtual de hoy es 
tan variopinta como siempre: 
casas y castillos medievales, 


naves futuristas, animaciones 


arquitectónicas y abstractas, 


sadismo virtual, tanques 
medievales que funcionan con 


vapor, una utilidad para 


visualización de animaciones y 


un lindo gatito. 


No rendirse ante los repetidos fracasos, continuar luchando a pesar de las cir- 
cunstancias adversas y aunque el triunfo sea con seguridad imposible, es un te- 
ma repetidamente utilizado por narradores de todas las épocas. pues es una de 
las cualidades más admirables del espíritu humano. Para muchos de nosotros, 
los dibujos animados de la Warner ilustran el peso del destino tan fuertemente 
como una obra de Shakespeare. Todos sabemos que es imposible que el lindo 
gatito logre su propósito y esto debió pesar sobre el ánimo de Alberto 5endin 
Dominguez. el cual ha preparado una animación realizada con 3D Studio ver- 
sión 4, donde Piolín recibe su merecido. (Alberto ya hizo una brillante aparición 
en el foro con la primera animación que se publicó en estas páginas sobre Ma- 
zinger Z.) Sin embargo, lo que publicamos hoy no es la animación en sí, sino 
unas cuantas escenas tomadas de la misma, ya que dicha animación aún no ha 
llegado a esta sección. 

Amigo Alberto, tus escenas nos han encantado y estamos deseando publicar la 
animación. ¿Venía en la misma carta? Si este era el caso, por favor, envíala de nuevo, ya que es probable que se haya extraviado. 
No publicamos tus archivos de texto en el foro ya que en tu carta solícitas que sean sustituidos por los comprimidos en la anima- 
ción. Enhorabuena por tu estupendo trabajo. 
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La carta completa de la podéis encontrar en el fo- 
ro. así que aquí responderemos lo más escuetamente posible. Sobre lo 
que dices en el punto 4, nosotros denunciamos que la imagen enviada 
por el “concursante” no era original. Aunque parezca increíble hay bas- 
tante gente que recurre al fácil truco de apropiarse de ideas o trabajo 
ajeno e intenta que el asunto cuele. ¿Por qué crees que pedimos los ar- 
chivos de generación de los trabajos que enviáis y descripciones del pro- 
ceso de creación? Estos archivos no tienen porque ser publicados si el 
autor no lo quiere así. Unicamente sirven para convencernos de la vera- 
cidad de la autoría de las obras. En cuanto a lo que dices sobre 3D Studio 
en el punto 3, te remitimos al prólogo del presente suplemento. ¿Inde- 
pendencia de Rendermanía? (punto 2). Si algún día ves que tiene 60 pá- 
ginas más... es que no faltará mucho. Y sobre la crítica solicitada para tu 
imagen, no diremos nada que ya no sepas: la imagen tiene poco color y 
no hay sombras. Pero no te desanimes. Si sigues en esto seguro que me- 
jorarás mucho en poco tiempo. ¡Ánimo y a por la seguiente escena! 


ha enviado una carta en la que expresa la Estamos totalmente de acuerdo en esto último pero. claro, el li- 
opinión de que “Partición Cúbica del Espacio” no le parece un bro, una deliciosa disertación sobre Inteligencia Artificial, len- 
tema lo suficientemente representativo de la obra de Escher (enel guaje, paradojas lógicas, y otras muchas Cosas, tiene más de 900 
homenaje del número 2 de Rendermanía) y cita la obra “Godel. — páginas. Es cierto que hay imágenes más conocidas de Escher 
Escher, Bach” de Douglas R. Hofstadler como un mejor home- pero la mayoría de ellas son de muy difícil representación, aun- 
naje a este artista. que no imposible. ¿Te animas a enviarnos alguna? 


_ 


envía escenas de naves cre- 
adas con el lenguaje de 
POV 1.0. Estas naves fue- 
ron posteriormente pasadas 
al Povafx de Marcos Fajar- 
do. La misiva de Alejandro 
debió caer en uno de esos 
pozos espaciotemporales, 
ya que nos desea un feliz 
verano (sorry Alejandro). 
Podéis hallar su misiva -en 
la que denuncia otro caso 
de plagio— en el Foro. 


también quiere participar en la pró- 
xima contienda entre orcos y humanos y ha enviado un mago 
para que apoye a nuestros soldaditos virtuales, ¡Gracias pov-co- 
lega! Pero el envío via e-mail acabó en desastre. Por favor, en- 
víalo de nuevo. (Si enviáis material de este tipo: soldados. orcos, 
etc, podríamos montar una batallita medieval 3D entre todos.) 
Gracias, también, por tus noticias sobre la nueva versión de Blob 
Sculptor. Tomamos nota de tu Web en la dirección... 

www.telebase.es/—bossini 

...y respondiendo a tus preguntas en lo posible... 

1) Los halos de POV no desprenden luz porque no son fuentes 
reales de luz, sino sólo texturas que iluminan al propio objeto con- 
tenedor. Las fuentes de Povafx de Marcos Fajardo no se basaban 
en estas técnicas. 2) No hemos hecho aún experimentos con 
blobs. 3) No tenemos, apenas, práctica con Moray, así que no po- 
demos responder a tus preguntas sobre él con el rigor necesario. 


envía un e-mail donde nos avisa de que, con- 

juntamente con un amigo, ya dispone de una página donde ex- 
hibir sus creaciones. Dicha página está en... 

http://www.maptel.es/pagpersonal/socrates 

En cuanto a tu pregunta: Moray, Breeze y otros modeladores 
permiten el uso de SOR. Si sigues el foro, verás que mucha gen- 
te echa de menos tus obras (echa un vistazo al correo de hoy.) 
Hasta pronto, pov-colega. 


nos envía una animación celeste 
hecha con POV 3.0. Esta animación. sin embargo. no es más que 
la excusa para mostrarnos el funcionamiento de su visor Pfly, un 
“player” que nos permitirá visualizar flis de cualquier tamaño. 
Echad un vistazo a la demo y al doctorial adjunto. ¡Bien por ti! 


envía una animación doble reali- 
zada con 3D Studio y otros programas en la que aparecen pri- 
mero un patio y luego una escultura abstracta (asombrosamente 
parecida a una pajarita de papel) que se transforma en nave es- 
pacial. Benyi es otro de esos valientes (o incautos) que piden 
una valoración así que ahí va: nos gustó más la segunda anima- 
ción que la primera ya que podías haber enriquecido más el pa- 
tio. La transformación de la escultura está muy bien y la calidad 
del montaje es sobresaliente (y ya que lo preguntas. creemos 
que debes intentar crear mallas más recargadas y complejas). 


(de KDSO estudios) 
quedó impresionado —como todos— con las mangaba- 
bes de Tomwoof, y decidió crear su propia librería de 
figuras 3D especializadas —como el mismo dice— en te- 
mas erótico-festivos. Así nació el proyecto Cyber lu- 
mis del cual Juan Carlos nos habla en la carta que po- 
déis hallar en el foro. En ella. se explica detalladamente 
el proceso de creación del modelo de la sadomasoquis- 
ta realizada con 3D Studio cuya malla podéis encon- 
trar en el CD. La cara de la mujer fue creada por Juan 
Carlos modificando, vértice a vértice, la malla de un 
modelo masculino 3D de libre uso. Mencionamos esto 
porque el fichero rostro. gif comentado por su autor da- 
ba fallos de lectura y no fue posible recuperarlo. 


Juan Carlos finaliza su carta pidiendo nuestra opinión. 
así que ahí va: tu modelo está muy bien. De hecho, es uno 
de los mejores modelos antropomórficos que hemos publi- 
cado aquí. Es. como dices, algo anguloso pero esto es algo 
muy difícil de evitar si no se usan blobs (las mangababes 
eran incluso más angulosas.) Las proporciones son bastan- 
te reales —exceptuando quizá la espalda— y el rostro cumple 
su cometido a la perfección. En suma: un gran trabajo. A 
ver cuando llega la versión 2 hecha con blobs. 


El Foro del Lector 


La malvada treta que empleamos al apoyar a 
nuestros soldados con el cañón mamapupa irri- 
tóa Oscar Álvarez Daz, el cual decidó apoyar 
alos orcos en su próxima batalla contra los hu- 
manos. Para ello, Oscar modeló con POV 3.0 
un carro de combate inspirado en la vagoneta 
de ataque snotling del mundo de Warhammer. 
Pero esta vagoneta se ha perdido, ya que el disco 
llegó en mal estado. 
Tan sólo se salvó 
otra máquina crea- 
da por Oscar (esta 
vez para apoyar a 
los humanos) basa- 
da en el carro de va- 
por imperial del 
mundo de Warham- 
mer (y también una 
antiquísima escena donde el modelo de POV, Fran- 
kie, encuentra una compañera creada por Oscar.) 
Como se ha salvado poco material de este desastre 
vamos a ahorrar la crítica que exiges: la haremos 
cuando lo envíes de nuevo, aunque eso sí, te dire- 
mos que nos ha gustado mucho el Carro Imperial. 


Julián Hierro García nos envía 
una librería alternativa a la publi- 
Cada en Rendermanía 1 para hacer 
pueblos y castillos medievales con 
POV 3.0. ¡Buena idea lo de los ba- 
rriles y los carteles! Julián incluye 
una carta que publicamos en el fo- 
ro donde hace dos preguntas. ¿Por 
qué a veces la luz se refleja en los 
muros de sus casas como si éstas 
fuesen de plástico? Pues porque en 
la definición de los muros has 
puesto un bitmap. pero no te has 
preocupado de controlar el acabado de la textura. Al poner un 
bitmap recubres un objeto con un fichero de imagen pero éste 
no controla la forma en que la superficie del objeto “reacciona” 
con las fuentes de luz. Este acabado de las superficies es contro- 
lado por las sentencias del apartado finish, las cuales, por defec- 
to, tienen unos valores inadecuados para la apariencia pétrea que 
deseas. Te recomendamos echar un vistazo al finish de los muros 
de nuestras casas. En cuanto a cómo hacer árboles, hay algunas 
utilidades como Lparser pero si lo que deseas es hacer algo sim- 
ple para crear un bosque, quizá podrías probar a crearlos aleato- 
riamente usando bucles para las ramas y las hojas. 


